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L J esplosione dell'uso della Rete e l'espansione della tecno¬ 
logia domestica a basso costo stanno cambiando le nostre 
modalità d’intrattenimento. Un tempo ascoltavamo musi¬ 
li ca disponendo dischi di ingombrante vinile sui "piatti", e ci per¬ 
si mettevamo copie in cassetta a nastro portatile. L invasione di CD e 
; masterizzatori e l'evoluzione della tecnologia MP3 hanno poi rivo¬ 
li luzionato il nostro modo di consumare la musica. Oggi le tracce si 
B trovano su Internet e le colossali banche di file musicali compressi 
3 sono il business piu all'avanguardia del momento (con le inevita- 
r; \ bili conseguenze legali e le polemiche "antipirateria"). L MP3 è na- 
I to a uso e consumo di una comunità digitale amplissima, e le nuo- 
■ ve strategie di mercato delle star e delle major si sono concentrate 
I su Internet. La Rete è uno "stato delle cose" che copre ormai una 
H vasta gamma di esigenze, che elimina le distanze e ricalibra la stes- 
y \ sa dimensione economica. I suoi riflessi sono sempre più palpabili 
e anche l'editoria tradizionale ha dovuto adeguare le sue struttu¬ 
re alle nuove esigenze del "popolo che naviga ". Malgrado i video¬ 
giochi necessitino ancora di una console fisica, oggi è possibile la¬ 
vorare in rete, giocare sui siti, sfidarsi a distanze inimmaginabili. 
Ed è facile prevedere che la crescente influenza delle comunità di¬ 
gitali e delle sette di giocatori online modificheranno le soluzioni 
tecnologiche degli sviluppatori. Continueremo a giocare con Tomb 
Ràder (presto uscirà il quinto capitolo delle avventure di Lara Croftl), 
ma lo faremo sempre di più su Internet. Continueremo a leggere le 
avventure a fumetti della nostra eroina, ma avremo la possibilità 
, , di apprezzare storie distribuite solo online. 

5 La Top Cow Comics è una delle case editrici più avanti in questo e, 
da mesi, è attiva su Internet in collaborazione con Eruptor 
V (www.eruptor.com). In questo magazine virtuale potrete trovare 
un film seriale diretto da Marc Silvestri - un thriller intitolato Jonni 


- V * Nitro e sviluppato con Flash - e potrete comprare online i due fu- 
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metti dedicati a LegacyofKain e Fear Effect (se proprio non riuscite 
ad aspettare i pochissimi mesi che mancano all'edizione italiana). 
Li potrete fare vostro il fumetto esclusivo che la Top Cow ha dedi¬ 
cato a VagrantStory, il nuovo colossal fantasy della Squaresoft, che 
pare sia destinato a soppiantare l'epopea di Final Fantasy. Il feno¬ 
meno è in ascesa e le opportunità pergli appassionati di comics non 
mancano di certo: provate a leggere i nuovi fumetti digitali di Warren 
Ellis sulla rivista ospitata su www.reactor-mag.com, oppure fatevi 
un giro nel mondo virtuale di Stan Lee (www.stanlee.net): trove¬ 
rete i suoi nuovi personaggi in avventure seriali che mischiano fu- 
, metto, videogiochi e cartoni animati. Che sia questo il futuro dei 
comic books? 

FRANCESCO MEO & GIORGIO LAVAGNA 
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HEN AT WORK: COME DIVENTARE 
DISEGNATORI DI FUMETTI 




metterete al tavolo da disegno. Posto che abbiate un talento innato per il disegno, 
è assolutamente necessario che v'impadroniate subito del linguaggio dei fumetti, 
che studiate l'anatomia e la composizione della tavola dai grandi maestri. Disegnare 
bene è una prerogativa di pochi; disegnare in modo adeguato comporta l'acquisi¬ 
zione di tecniche visibili in tutti i fumetti attualmente in commercio. Partite da II, 
analizzate le tavole, cercate di carpire i segreti e i tic dei cartoonist che più amate: 
è il primo passo del lungo percorso che vi porterà a definirvi autori di comics. Volete 
impegnarvi? Sappiate che è necessario uno sforzo supplementare: compratevi un 
manuale storico sul fumetto mondiale per comprenderne l'evoluzione, provate a 
leggere Capire il fumetto di Scott McLoud o Fumetto e l'arte sequenziale di Will Eisner 
per impadronirvi a fondo del "linguaggio" di parole e immagini che volete utiliz¬ 
zare, recuperate in biblioteca o in libreria i vecchi volumi di Burne Hogarth sull'a¬ 
natomia umana e sulle ombre per dotarvi dei rudimenti della tecnica. E disegnate 
come pazzi. Se vi ritenete già a un buon livello tecnico, sappiate che non siete ne¬ 
cessariamente lasciati al vostro destino di creativi: se fino a poco tempo fa occor¬ 
reva frequentare il Liceo artistico e l'Istituto d'arte, oggi sono comunissime le scuo¬ 
le di fumetto che, con corsi mirati, vi aiuteranno ad affinare le vostre doti. L'istruzione 
non è un elemento da sottovalutare, anzi! 

Comunque sia, è necessario iniziare da qualche parte, e vi serviranno alcuni ele¬ 
menti indispensabili, gli "attrezzi del mestiere". Quali matite usare? Quali chine? 
Che foglio comprare? Per semplificare il lavoro, abbiamo voluto chiedere consiglio 
ad Andrea Accardi e Luca Poli, due disegnatori che lavorano nell'area di Bologna e 
hanno pubblicato i loro libri a fumetti per Marvel Italia, Kappa Edizioni, Phoenix e 
Granata Press. "Per gli abbozzi di massima uso una matita dura 3H. Per definire il 
tratto, una volta messe assieme le strutture, e per dare una linea definita pronta al¬ 
l’inchiostratore, uso una matita più morbida, una HB o una 2B. Questo perché de¬ 
vo pulire, devo dare una traccia definitiva pronta per le chine”, ci ha detto Luca a 
proposito delle matite. Questa è invece la proposta di Andrea: "Uso una matita du¬ 
ra 2H per realizzare la bozza dei disegni. In questo modo ottengo un segno sem¬ 
plificato, che sporca meno e si cancella meglio". Una volta completate le matite 
della tavola, sulla base di una sceneggiatura o di un layout stabilito in partenza, è 
il momento di ripassare i segni con l'inchiostro nero. Un lavoro meticoloso, che ri¬ 
chiede una buona tecnica. Molti pensano che per i ripassi sia necessario il penna¬ 
rello e, orrore, la penna a sfera, ma le cose non stanno proprio così. Cosa dice Accardi? 
"Inchiostro prima col pennino, poi con il pennello applico i neri pesanti, ritocco e 
ispessisco i segni. Gli sfondi e le campiture le faccio direttamente col pennello". Poli 
è sulla stessa linea: “Uso dei pennelli sottili per le zone principali del corpo (primi 


Come lavorano i disegnatori professionisti? Ogni casa 
editrice ha proprie modalità, ma il talento dei disegnatori è 
l'elemento centrale di qualsiasi produzione. Tuttavia, 
esistono tecniche specifiche nel disegno che devono essere 
memorizzate da chi voglia lavorare nel settore dei fumetti. 
Ecco un esempio pratico: gli studi preparatori e i lavori 
preliminari che hanno fatto da sfondo all'uscita dello 
speciale TOMB RAIDER/WITCHBLADE, l'albo fuori serie che 
trovate da questo mese in tutte le librerie specializzate. 


SARA & LARA 

Questi sono gli studi originali che Keu Cha ha realizzato sia per 
Witchblade che per Tomb Raider. Si tratta ancora di abbozzi non 
troppo definiti, soprattutto nella caratterizzazione fìsica delle protagoniste. In questa fase di studio preliminare, 
troviamo ancora nella presupposizione dei contorni e nella elaborazione delle particolarità del viso. 


L'ARCHITETTURA E IL DRAGO 

Ecco un esempio di layout per il quartier generale della mafia cinese, 
in cui è ambientata parte della storia. Vedete anche design e model¬ 
li per il drago, simbolo della famiglia criminale. Il primo aveva uno 
stile “troppo giapponese", soprattutto per i riferimenti alle attrezza¬ 
ture militari tipiche dei samurai. Il secondo è piu in linea con l'esteti¬ 
ca cinese, con la testa che assomiglia al muso di un leone, elemento 
tipico della simbologia dei draghi cinesi. 


Dopo la pubblicazione di 
questa rivista siamo stati 
inondati da disegni, fu¬ 
metti, strip umoristiche, 
proposte di serie regola¬ 
ri... Un'esplosione crea¬ 
tiva dei nostri lettori, a 
testimonianza del desi¬ 
derio di mettere in cam¬ 
po il proprio talento. 
Così, dopo i consigli sulla 
tecnica di base della sce¬ 
neggiatura, siamo arriva¬ 
ti al momento fatidico 
del disegno. In queste 
pagine, troverete alcuni con¬ 
sigli di massima per cimen¬ 
tarvi con la più subli¬ 
me delle arti visive! 


Il grande Magnus non si 
vergognava ad affermare 
che per disegnare i cavalli 
era necessario copiare quel¬ 
li di Ticci. I migliori autori di fumetti 
viventi ammettono candi¬ 
damente di avvalersi 
di grandi archivi d'im¬ 
magini e degli esempi 
dei loro predecessori. 
Che strano modo di 
iniziare un pezzo sul 
disegno... invitarvi a 
imparare a copiare! 
Eppure, ragazzi, que¬ 
sto è un consiglio che 
varrà oro quando vi 
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piani, parti anatomiche). Uso solo pennelli di martora misura 2 o 3: sono più co¬ 
stosi, ma hanno una definizione più precisa e una punta migliore. Ci sono anche 
quelli in peli di bue, ma la definizione è meno sensibile. Poi utilizzo i pennarelli, che 
sono facilmente reperibili e permettono di simulare bene il tratto modulato del 
pennino. Preferisco marche Pilot o Staedler. Nei miei attrezzi da lavoro non man¬ 
cano pennini morbidi, che si trovano in qualsiasi cartoleria: per le chine uso mar¬ 
che Pelican o Windsor-Newton. La china, sia per il pennello che per il pennino, de- 


DIVENTARE AUTORI DI FUMETTI? 
SU INTERNET SI PUÒ! 

Chi volesse intraprendere la car¬ 
riera di fumettista, può affidarsi 
con fiducia a una miriade di siti 
Internet dedicati all'argomento. 
Risorse, esempi, gruppi di discus¬ 
sione, proposte di collaborazione 
su bollettini online non mancano 
di certo, e basterà una semplice ri¬ 
cerca in uno dei principali motori 
per rendersi conto dell'abbondan¬ 
za di materiale. Tutti coloro che vo¬ 
gliono davvero fare sul serio e han¬ 
no qualche soldo da spendere, 
devono assolutamente visitare 
www.kubertsworld.com (e-mail 
kubert@intrepid.net), la pagina 
costruita e gestita dal grandissimo 
Joe Kubert. La sua scuola World of 
(artooning è una delle più longe¬ 
ve sulla piazza e organizza da oltre dieci anni corsi di sceneggiatura, disegno, colore e in- 
chiostratura. Una visita d'obbligo anche al sito della Blue Line, azienda specializzata in 
produzione di tavole per gli schizzi, per i layout e per le pagine definitive. Tutte già di¬ 
mensionate al formato 17x26 (lo standard dei comics americani) e definite con le linee 
blu che non appaiono in stampa. Gli sceneggiatori, inoltre, troveranno tantissimi link de¬ 
dicati alle arti della scrittura verso www.writelink.com, vera e propria miniera d'oro d'in¬ 
formazioni. Tutti i nuovi Neil Gaiman, del resto, non possono evitare di visitare la pagi¬ 
na delle Risorse di Warren Ellis (www.warrenellis.com), dove il geniale scrittore scozze¬ 
se mette a disposizione un numero cospicuo di saggi sull'argomento e diverse sceneg¬ 
giature complete. Notizie più specifiche su come tutelare il proprio lavoro e implemen¬ 
tare la tecnica si trovano al sito http://writerexchange.about.com/arts/exchange, con un 
sacco di tips sulle tecniche di scrittura, su come editare i propri testi, discutere con altri 
sceneggiatori e ricevere assistenza sulle leggi del copyright. Gli artisti in erba troveran¬ 
no ottimi suggerimenti su http://artistexchange.about.com/hobbies/artistexchange, do¬ 
ve troveranno anche le modalità per distribuire e vendere i lavori sulla Rete. 



ve essere rigorosa¬ 
mente fumo di chi¬ 
na: evitate gli in¬ 
chiostri biondi o tra¬ 
sparenti". Realizzata 
la tavola a china, 
sgommate le tracce 
di matita residue 
che potrebbero ri¬ 
sultare nella stam¬ 
pa: otterrete la ta¬ 
vola definitiva, che 
può essere anche 
pubblicata, come 
nel caso delle pub¬ 
blicazioni della Bo- 
nelli. Ma quali sono 

gli altri elementi decisivi per un cartoonist, quali i segreti per la buona riuscita di 
una pagina? Vediamone due, fondamentali: fogli e tavolo luminoso. "Uso carton¬ 
cino liscio, robusto, non quello da fotocopia", ci ha rivelato Luca Poli: "Mi serve una 
carta che tenga bene il tratto e non sporchi quando passo la gomma per la fase del¬ 
la ripulitura delle tracce di matita dopo l'inchiostrazione (usate la gomma pane, 
che mantiene i neri intensi)". Andrea Accardi, invece, usa Fabriano Tecnico 6: "Un 
cartoncino ruvido che mi permette di trattenere il pennello, impedendogli di es¬ 
sere completamente fluido". Per quanto riguarda il tavolo luminoso (esistono in 
commercio anche versioni "portatili"), Andrea ha aggiunto: "Lo uso sempre. Lavoro 
sul tavolo luminoso fino all'ultimo per aggiustare qualsiasi dettaglio". Segue a ruo¬ 
ta Luca: "Lo uso per ripassare il disegno a matita (se particolarmente sporco) ed è 
molto comodo per ripulire e correggere il tratto". Ma questi sultani del disegno 
hanno fin dall’inizio le idee chiare sulla tavola che andrà in stampa? Certo che no: 
entrambi realizzano un numero cospicuo di schizzi preparatori, che permettono lo¬ 
ro di definire al meglio la pagina. Andrea ci ha detto: "Uso schizzi di riferimento, 
più piccoli delle tavole effettive. Sono dei minimali che mi servono per decidere 
dove mettere i personaggi, verificare l'ampiezza dei balloon, studiare le varie pro¬ 
spettive". Luca Poli, che è anche uno dei migliori coloristi italiani, ha voluto ag¬ 
giungere qualcosa sull'argomento colore: "Prima della colorazione, si deve già ave¬ 
re un'idea dei colori in gioco, di come debbano girare le luci. Una volta puliti i trat¬ 
ti, si digitalizza l'immagine con lo scanner e grazie a Photoshop si ottiene un file 
con il tratto in bianco e nero. Qui ha inizio la lavorazione dell'immagine prima nel¬ 
le campiture larghe, poi via via fino ai dettagli più piccoli. Grazie alle maschere si 
possono far risaltare ombre, volumi e, successivamente (e per particolari), le luci. 
Si può poi intervenire ulteriormente sull'immagine con filtri che applicano riflessi, 
effetti luminosi, sfocature”. Il file digitale che si ottiene è pronto per essere spedi¬ 
to alla fotolito per l'uscita delle pellicole necessarie alla stampa, o riversato nel 
vostro sito per la comunità di Internet. 



Disegno di Keu Cha per WITCHBLADE. 


WING PHAT 

Alcuni studi dedicati alla nemesi di Lara e 
Sara della storia che stiamo esaminando. Lo 
possiamo vedere di spalle, con alcuni det¬ 
tagli delle armi di questo boss della malavi¬ 
ta, e in abiti ovili, con il volto ben definito. 

Un disegno che sara fondamentale quando 
il disegnatore dovrà applicare il personag¬ 
gio alle varie situazioni del fumetto. 




GLI SCHIZZI 

0 meglio, la divisione in sequenze della 
sceneggiatura. Nell'immagine qui sopra, 
Mark Pajarillo ha realizzato gli schizzi sul 
soggetto, sottolineando le parti più si¬ 
gnificative. Questi disegnini serviranno da 
"specchietto" nella realizzazione delle ta¬ 
vole definitive. 


PAGINA SEI 

Ecco uno scorcio assai più chiaro di 
questi schizzi e il riferimento alla 
tavola a matita com'è stata effet¬ 
tivamente disegnata. Potete 
vedere che, malgrado l'idea di 
massima sia rimasta invariata, 
sono stati modificati numerosi 
elementi. 




PAGINA SETTE 

Ecco un altro esempio sulla stes¬ 
sa falsariga. Da un lato lo schizzo 
iniziale, dall'altro la tavola a ma¬ 
tita effettivamente realizzata. 
Sarà questa a passare all'inchio¬ 
stratore per il ripasso finale. 


PAGINA OTTO 

In questo caso gli schizzi fretto¬ 
losi di Mark Pajarillo sono stati 
estremamente utili, perché la 
tavola finale ha esattamente il 
look e la sequenza che erano 
stati previsti nella fase prece¬ 
dente, durante lo studio della 
sceneggiatura. 
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TOMB RAIDER: LA STORIA FINORA 'U'tiAIION 

Dopo aver completato il ciclo de La Maschera della Medusa (in America sta per essere raccolto all'inter¬ 
no di un volume da libreria), proseguono le avventure a fumetti di TOMB RAIDER con una nuova storia 
in due parti dall'ambientazione più esotica. Come ricorderete, Lara era stata reclutata dall'infido uomo 
d'affari e mercante d'arte Paris d'Arseine per trovare la favolosa Maschera della Medusa, un oggetto ma¬ 
ledetto appartenuto alla mitica Gorgone prima di passare di mano in mano e finire sepolto dalla storia. 
Per recuperare la Maschera, Lara aveva dovuto combattere duramente nelle profondità dell'Atlantico 
(all'interno di un galeone spagnolo), in Grecia e in Nepal... Intanto, il suo maggiordomo personale, 
Hartford Compton, perdeva la vita in un attentato, e alla spedizione si univa Chase Carver, un avventu¬ 
riero ex amante di Lara. I nostri eroi, finiti sulle tracce di Henry Triplette, ultimo possessore della Maschera, 
erano poi precipitati all’interno di un labirintico complesso di grotte sotterranee, dove avevano dovu¬ 
to affrontare la battaglia definitiva con il loro vero avversario, che si rivelava essere... il maggiordomo 
di Lara (la cui morte era un inganno), ansioso di uccidere l'erede del vecchio padrone. Grazie alla forza 
combinata della nostra protagonista e di Chase, Compton è stato sconfitto, ed è morto proprio nella 
trappola che aveva predisposto per i due avventurieri. 

CULT COMICS IN EDICOLA 

L'estate è sempre uno dei periodi più esuberanti per le pubblicazioni a fumetti, e anche noi di Cult Comics 
abbiamo preparato diverse novità per tutti gli appassionati della Top Cow Comics. L'evento più inte¬ 
ressante è l'esordio di RISING STARS, una collana di supereroi tenebrosi e cattivissimi ideata da Michael 
J. Straczynski, scrittore celeberrimo in America per aver ideato la serie TV di fantascienza Babylon 5. È la 
storia di 113 "Special", esseri umani che da bambini hanno acquisito straordinari poteri (nello stesso 
istante) e che sono divenuti o grandi supereroi o anonimi individui inseriti nella società. Ora uno Special 
ha deciso di uccidere tutti gli altri e di scatenare una guerra di poteri che porterà a un crescendo di vio¬ 
lenza e, forse, all'Armageddon. Per quanto riguarda WITCHBLADE/DARKNESS, troverete le due collane 
dedicate a Sara Pezzini e Jackie Estacado impegnate in un megacrossover che ci terrà compagnia per 
tutta l’estate. La storia? Una razza di serial killer che si nutre delle paure altrui decide di eliminare Darkness. 
Jackie ha una sola speranza: chiedere aiuto alla sua nemica-amica Sara. Infine, segnaliamo l'uscita del¬ 
l'attesissimo albo di una delle serie cult più popolari e amate, FATHOM del grandissimo Michael Turner. 
Il numero 6 della serie della subacquea e bellissima Aspen Matthews conterrà una lunga storia completa 
e un corposo apparato di pin-up con un unico soggetto: la nostra eroina in costume da bagno (ehm...). 
Tre occasioni per conoscere i migliori fumetti americani in circolazione, in attesa degli incontri fra Lara 
Croft, Fathom, Witchblade e Darkness, che stanno per uscire negli States. Materiale che riscalderà le 
nostre serate autunnali. 




QUESTO MESE: IN LIBRERIA: TOME RAIDER/WtTCHBLAK 

Nella tradizione degli incontri fra Lara Croft e Sara Pezzini, 
arriva questo albo à tiratura limitatissima reperibile solo nelle 
librerie specializzate in fumetti o nel nostro sito Internet 
(www.cultcomics.net). Potrete leggere un'avventura autoconclusi¬ 
va delle due affascinanti eroine, impegnate contro la mafia cinese 
e un uomo dotato di demoniaci poteri. Disegni realizzati da uno j 
staff di talenti Top Cow: Keu Cha, Dan Fraga e Mark Pajarillo! 
Disponibile da subito. / 





a CHIAMO LARA 
CROFT B 60H0 UNA 
CACCIATRICE PI TUTTO 
CIO CHE £ RARO £V 
ECCITANTE. 


CHASE CARVER £ HN 
PR£VATORE PI TESORI. £ ANCHE 
UNA CAROGNA, UN BARO AL 
POKER E IN AMORE. E QUESV 
SONO / SUOI PR£G/. 


Se SI SPAZZASSE 
LA SPINA VORSALB, 
BALZANDO FUORI 
VALLA MIA JBBP— 


—AVRBBBB 
CERTAMENTE 
QUEL CHE 
SI MERITA. 


CMB COSA 
com INI 

ROSSA ? 


r VUOI ^ 
AMMAZZARCI 
.rum B PUE? 






































ANCHE SE TI 

MERITERESTI UNA MORTE 
PRECOCE- . 


—NON 
HO NESSUNA 
INTENZIONE RI 
SEGUIRTI. 


TRAN¬ 

QUILLO. 


POTRESTI 
ALMENO 
ALLONTANARTI 
PALL'ORLO PEL 
PRECIPIZIO? 


VANESSA CI 
STA ASPETTANPO, 
CHASE. NON 
VOGLIO ARRIVARE 
TARPI. 


PI 

COSA STAI 
PARLANPO- 
OH! 


TIENITI 

FORTE! 


SE', SE 

OUELL'ORRENPA 
BESTIA CI AC¬ 
CHIAPPA, ARRIVE¬ 
REMO MOLTO 
TARPI/ 
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^C'BRA FORSE UN 
TONO DI AUTENTICA 
PREOCCUPAZIONE 
.NELLA TUA VOCE, 

Crossa? ^ 


NON E IL 
MOMÉNTO PI 
SFOTTERE, 
CARVER. 


r ALMENO 
SE VUOI CHE 
TI AIUTI A 
. RISALIRE. . 


CONSIDERATA 
L'ALTERNATIVA, 
ACCETTO LA TUA 
PROPOSTA. 


^CE L'HAI 
ANCORA CON 
ME PER QUEL¬ 
LA STORIA? 


r TESORO/ 1 
È STATA COLPA 
DELLO CHAM- i 
v PAONE! ^ 


AAA PRIMA 
SCUSATI PER 
QUELLA NOTTE 
A MONACO. 





















^ NON 
È UNA GIUSTI¬ 
FICAZIONE. 


OKAY , 
OKAY! 


CHASE/ 


IL DEBITO. 


SUFFICIENTE 0 
VUOI ANCHE UN 
LITRO PEL MIO 
SANGUE? 


RIPAGHERÒ/ 

GIURO! 


L'UNICO 4 
PROBLEMA E 
CHE TU MI SOFFI 
TUTTI I LAVORI... 


NON POTRESTI 
CONCEDERMI DI 
PACARTI... DICIAMO. 
IN NATURA? 


ALLORA, 
COSA NE 
PENSI DI 
QUELLO? 


PERCHE 

CAMBI 

ARGOMENTO, 

TESORO? 


^ OKAY, ^ 

IGNOREREMO UNA RELIQUIA 
DEL PASSATO— UNO FTERANO■ 
FONTE — PER CONCENTRARCI 
SULLE TUE STUPIDE BATTUTE/ 


SÌ, IMMAGINO VALGA 
LA PENA INDAGARE. 


W HAI ^R50 ^ 

UN LITRO DI ^ 

f 325.000 DEI | 

M SANGUE SAREBBE 1 

I MIEI DOLLARI AL 

■ APPENA SUFFICIEN- 1 

à BLACK JACK, k 

Wk TE A SALDARE M 










































4/n'opa e 

SB! CHILOMBTRI 
UOPO... 


QUANDO MI HA 
INVITATA QUI MA DETTO 
DI AVERE TROVATO 
QUALCOSA DI 
IMPORTANTE. 


V SE MAI 
arriveremo 

ALLO SCAVO 
ARCMEOLOOICO DI 
VANESSA, LEI, 
FORSE CI DARA 
UNA RISPOSTA. 


r QUALUNQUE . 
COSA FOSSE, E 
SCOMPARSO 
^ ORMAI. 


CREDI ^ 
'CME SIA STATA 
UN'ALLUCINA¬ 
ZIONE? UN 
TRUCCO IPNO¬ 
TICO? > 


POTEVA ESSERE UN 
DINOSAURO DI CINQUANTA 
MILIONI DI ANNI FA? 


r TUTTO QUEL , ^ 
CME SO È CME E 
STATA LA MIGLIORE 
STUDENTESSA 
MAI USCITA DA 
> HARVARD. A 


SE a 
DICE CME E 
IMPORTANTE- 






















SIETE 

VENUTI A PtEPI VA 
ALBUQUERQUE? 


PICIAMO CHE 
SULLA STRAPA ABBIAMO 
INCONTRATO UN 
OSTACOLO IN ATT e SO. 


UNA GIOIA 
RJVEPERTi; 


SPIEGAMI 
BENE, LARA. 


ANCHE PER 
ME, COMPA&HA. 
NE E PASSATO 
PI TEMPO/ 


VANESSA FENWAy, 
TI PRESENTO CHASE 
CARVER. 


QUEL 

CHASE 

CARVER? 


QUELLO 
PI CUI HO 
SENTITO PAR¬ 
LARE PER 
. ANNI? 


IMA... NON. 
SONO COSI 
TERRIBILE. 
PAVVERO. 


WA&AZZO. 

SE LA META PI 
QUEL CHE MI HA 
RACCONTATO LARA 
E VERO— 


FORZA, ^ 
SALTATE SULLA 
CARROZZA E LASCIATE 
CHE VI MOSTRI 
PERCHE VI HO FATTI 
V VENIRE. V 


—MI 

SORPRENDE 
CHE TU SIA 
ANCORA VIVO. 


JÀ 
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ASCOLTA, LARA, 
NON PER FARMI OLI 
AFFARI TUOI, MA— 


■NON SIETE TORNATI 
INSIEME, EH? 


INSIEME? 


MANCO 

MORTA/ 


BE', SCUSA 
SE TE L'HO CHIESTO. 

QUANPO MI HAI 
PETTO CHE AVRESTI 
PORTATO UN AmCO, 
CREPEVO PARLASSI 
PI HARTFORP 
COMPTON. 




NO, 

VANESSA. 


COMPTON... È 
MORTO. 


TE NE PARLERÒ 
UOPO, VANESSA. PRIMA 
VOOLIO CHIEPERTI UNA 
COSA SU QUELLO CHE 
ABBIAMO VISTO. 


SOSPETTO 
OIA QUALE SIA 
L'ARGOMENTO, LARA. 
E NON HAI 
ANCORA VISTO 
NIENTE. 


MORTO? 


OH, MI 
PISP1ACE. 
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7^ SI, INSIEME... -' r -" *'*■ **■■«* 

COME KEN E TARSIE l— 

L capisci? 
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r PARTS ^ 
PEL MIO LAVORO PI 
INSEGNANTE STA NEL 
MOSTRARE LORO COM'È 
FATTO UN VBRO SCAVO 
ARCHEOLOGICO. 


HO 

PORTATO QUI 
I MIEI STUPENTI 
CIRCA UN ANNO 
FA. 


r SE SAREMO 
FORTUNATI, 
INTRONEREMO 
UN PAIO PI ESEM¬ 
PLARI SPECIALI. 


SALVE A TE. 


SAI... 

UN SEMPLICE 
FOSSILE 
. 0 PUE. 


^ P'UN TRATTO, 

UNO SCAVO CON UN 
OBIETTIVO PIUTTOSTO 
SEMPLICE SI È TRA¬ 
SFORMATO IN 
QUALCOSA l?l MOLTO 
v PI PIU. ^ 


ERA TUTTO 
NORMALE FINO 
ALLA SCORSA 
SETTIMANA. 


r g PIVENTATO ^ 
UN VERO E PROPRIO 
VIAGGIO NEL 
V TEMPO. ^ 


































OH. BE', 

IMMAGINO CHE SIA 
RARO TROVARE UN 
TRI CARATO PO 
INTATTO" 


"MA NON 
CREPO 51 P055A 
PARLARE PI 
VIAOOIO NEL 
TEMPO. 


V BUONO, CHASE. 1 

CON5IPERATO LO 
PTERANOPONTE CHE 
ABBIAMO VI5TO PRIMA, 
scommetto CHE QUESTA 
E SOLO LA PUNTA 
L PELL 'ICeBBRG. A 


T WOW. 
ALLORA 
SAPETE CHE 
STA SUCCE' 
PENPO QUAL¬ 
COSA PI 
. STRANO QUI. 












VENITE, VI 
MOSTRO UNA 
COSA. 


r GUARDATE > 

LA OABBIA TORACICA. 
QUANTO VI SEMBRANO 
. VECCHIE QUESTE À 
L. OSSA? y 


SOLO UN 
PAIO D'ANNI, 
ANZICHÉ TRENTA 
MILIONI/ 


LA DATAZIONE 
AL CARBONIO LO 
. CONFERMA. ^ 


NON VI HO 
PORTATO QUI SOLO 
PER FARVI VEDERE 
DELLE OSSA, PER 
QUANTO ECCITANTE 
POSSA ESSERE. 


QUELLO CHE 
v CREDO, v 


r C'E UN 1 
.SOLO MODO PER 
L SCOPRIRLO/ A 































































r stai 

SCHERZAN- 
< 00 ? . 


V QUESTE ^ 
INCISIONI! 
DIMOSTRANO 
CHE UOMINI E 
DINOSAURI SONO 
COESISTITI?! 


QUELLA 
RIUSCIREBBE 
A COLPIRE IL 
PUNGIGLIONE 
01 UN'APE OA 
CINQUANTA 
METRI/ 


QUESTO 
COMPROMETTE 
TUTTB LE NOSTRE 
CERTEZZE 
STORICHE/ 


MUFFA. ^ u ^ 

OSSA GIOVANI 

UH :• dinosauro- non 

H SO SPIEGARLE. MA 
UNA COSA AOSSO 
OIR T ELA. 


È MOLTO, 
MOLTO TEMPO 
CHE QUALCUNO NON 
SCENDE QUI. 


PER QUANTO 
MI RIGUARDA, LE NOSTRE 
CERTEZZE STORICHE SONO 
CROLLATE QUANDO 
SIAMO STATI ATTACCATI 
OA QUEL POLLO 
GIGANTESCO! 


X 4 


ovfj 
























NON 

BENE QUANTO 
VOI. 


IL RACCONTO PEL 
NOSTRO PTERANOPONTE 
NON TI HA AFFATTO 
_ SORPRESA.__ 


PEVI 

AVERLO VISTO 
ANCHE TU. 


f MA PI NOTTE > 
HO SENTITO PEI SUONI 
TERRIFICANTI CHE 
NESSUN ANIMALE 
MOPERNO POTREBBE 
L EMETTERE. V 


POTREAAMO 
ESSERE ALLE SOOLIE 
PI UNA SCOPERTA 
EPOCALE, LARA/ 

CI PENSI? 


F A ME ^ 
PIACE PENSARE 
SOPRATTUTTO Al 
SOLVI CHE POSSO. 
V FARCI/ < 


^ VUOI ^ 
SMETTERLA 
PI PARMI PEL- 
.LE BOTTE?. 
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UNI ALTRO 


HO LA 

SENSAZIONE 
CH E PIU CI AP- 
PE NITRIAMO— 


ACCESSO/ QUESTO 
TUNNEL E PIU LUNOO 
PI QUANTO PENSAS¬ 
SIMO/ 


SE LO 

PICI TU, TESORO. 
MA CREDIMI- 


-E LA CHE 
ANPREMO. 


w -PIÙ LA 
COSA SI FACCIA 
PERICOLOSA. 


■STIAMO PER 
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^ ALTRI PITTOGRAMMI! 
t mostrano rum 

UOMINI CHE COMBATTONO 
DINOSAURI! 


TUTTO QUEL CHE 
SAPEVAMO PEL LA VITA 
5ULLA 7EW«4 È STATO 
SMENTITO NEQLI ULTIMI 
CINQUE MINUTI/ 


~ Ct 

UNA SPECIE 
PI FOSCHIA PA- 
.VANTI A NOI. 


OCCHIO, 

OENTE. 


ROSSA, 
QUESTA ROBA 
E PIU FITTA 
PELLA NEBBIA 
CHE HO VISTO 
A LONPRA/ 


IO... NONI 
VEPO PIU 
NIENTE. 


E STA 

PEQOIORANPO. 
TENIAMOCI PER 
MANO, COSÌ NON 
CI PERPEREMO/ 







































































QUALCUNO 

RISPONDA! 


VANESSA 
CHE HAI? 


r ALMENO LA 
NEBBIA SI STA 
PIRAPANPO. 


PIAMO UN'OCCHIATA 
IN OIRO PER ORIENTARCI 
E POI TI TROVEREMO UNA 
COPERTA. 
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HO 

VISTO 

MOLTE 

COSE. 


HO ASSISTITO 
A EVENTI INSPE¬ 
RABILI ... 


...INCONTRATO 
DÈMONI E MOSTRI. 


...COSE CHE 
SORPRENDEREB¬ 
BERO ANCHE 
L'IMMARINAZIONE 
PIÙ VIVIDA. 


CHASE. DEVO TRO¬ 
VARLO PRIMA CHE- 


f SEMBRE- > 
REBBE... 
QUALCOSA... 
DI GROSSO , 
CHE STA 
MANGIANDO. 


COS'E 

QUESTO? 


































CONTÌNUA 
NBL PPOSS/MO 
NUMBPO 



























TA. MATITA. SCANNER E 
DIGITIZER 


I fumetti nett'era detta computer grafica 


Se è vero che le tecniche digitali sono entrate prepotentemente 
in alcune importanti fasi della lavorazione di un albo a fumetti 
(colorazione e lettering), è pur vero che raccontare per immagini 
è un'attività che conserva le caratteristiche del lavoro artigiana¬ 
le. Il computer non 
ha cancellato le lun¬ 
ghe ore di lavoro al 
tavolo da disegno 
del matitista, che 
continua a essere il 
"regista" della sto¬ 
ria. Nonostante nel 
coro degli anni sia¬ 
no stati fatti diversi 
esperimenti volti a 
trovare un'alterna¬ 
tiva tecnologica a 
questa figura chia¬ 
ve, non è mai stato 
realizzato nulla di 
convincente, anche 
se alcuni lavori han¬ 
no sollevato un cer¬ 
to interesse fra gli 
"addetti ai lavori". I 
modelli realizzati in computer grafica hanno raggiunto livelli di 
perfezionamento tali da poter competere con l'immagine foto¬ 
grafica, risultati oggi raggiungibili (come sanno bene gli appas¬ 
sionati di videogiochi) anche utilizzando normali personal com¬ 
puter dal costo accessibile. Il fumetto, però, ha ben poco a che ve¬ 
dere con l'immagine fotografica. Ciò che i lettori di comics ama¬ 
no è lo stile del disegno, gueH'insostituibile qualità che è propria 
del disegnatore. Un lettore, anche se non particolarmente edot¬ 
to negli aspetti tecnici del fare fumetti, riesce quasi sempre a di¬ 
stinguere un autore da un altro, anche quando si trova di fronte 


lettronica digitale con la magia della matita. Anche se il connubio 
fra pixel e grafite si è rivelato più difficile del previsto, possiamo 
aspettarci che prima o poi qualcuno riesca a partorire l’idea riso- 


I PROGRAMMI 


Potreste essere voi gli artisti destinati a crea¬ 
re il primo fumetto digitale degno di questo 
nome! Ma quali sono i software in commercio 
che potrebbero aiutarvi nell'ardua impresa? 


Nato come programma di fotoritocco, il pac¬ 
chetto di Adobe è oggi un indispensabile 
strumento. Se vi dotate di uno scanner, di 
una stampante a colori e di Photoshop, non 
ci saranno limiti a ciò che potrete creare sul¬ 
la carta! Ma Photoshop è generoso solo con 
chi si impegna a scoprirne i segreti. 


PAINT SHOP PRO 6 


deciso a minacciare il primato di Photoshop. 
Economico e semplice, ha conquistato quei 
grafici che hanno scelto Internet e la pagi¬ 
na Web come tela su cui dar forma alle pro¬ 
prie creazioni. 


Pointer è dotato di strumenti capaci di man¬ 
dare in crisi un maestro del pennello: 
Impressionismo, Astrattismo informale, 
Divisionismo e Foevismo saranno alla vo¬ 
stra portata! Se siete convinti che il fumet¬ 
to sia una forma d'arte, contattate Meta- 
creation e procuratevene una copia! 


POSER 4 


L'agguerrito pacchetto della Jasc sembra Volete realizzare un fumetto di supereroi 


ad abili imitatori! Inoltre il fumetto ha ben poco a che vedere con 
il realismo fotografico che la computer grafica sembra inseguire 
giorno dopo giorno con (affinarsi degli algoritmi e degli strumenti 
scoperti dagli sviluppatori. Anzi, da un fumetto ci aspettiamo qual¬ 
cosa di più, qualcosa che non è soltanto "immagine". In una sto¬ 
ria a fumetti entrano in gioco diversi elementi percettivi, psicolo¬ 
gici e di linguaggio. L'azione, il susseguirei sequenziale delle sce¬ 
ne accompagnato dalla parola scritta contenuta nelle "nuvolet¬ 
te", mette in moto la nostra fantasia, proprio come succede in 
un'opera letteraria, mentre le linee che compongono il disegno 
danno vita a un mondo di possibilità, una realtà che assume si¬ 
gnificato proprio perché è disegnata in quel modo. Nonostante le 
difficoltà (che, come abbiamo visto, sono sia di tipo tecnico che 
"filosofico"), ci sono artisti e programmatori che continuano a spe¬ 
rimentare, alla ricerca di soluzioni che sposino la potenza dell'e- 


lutiva. Nel frattempo, continuiamo a sognare sulle pagine dei no¬ 
stri fumetti tradizionali, e teniamo d'occhio, allo stesso tempo, gli 
esperimenti degli artisti tecnofili: oggi il fumetto completamen¬ 
te digitale ancora non esiste, ma domani... chissà? 


* mnn c ' 


in 3D? Dovete assolutamente provare Poser 
4 di Metacreation! Poser mette a vostra di¬ 
sposizione figure umane già modellate, che 
potrete modificare in ogni dettaglio. È un 
sogno a occhi aperti per l’appassionato di 
supereroi. Pensate che fra i modelli a di¬ 
sposizione c'è anche una scelta di "heroic 
models"! 


BRICE 3D 


Sempre da Macromedia, ecco il naturale 
compendio di Poser, che vi consentirà di 
creare bellissimi scenari nei quali inserire i 
vostri eroi! Brice contiene un vasto catalo¬ 
go di cieli, mari, pianure, montagne, ghiac¬ 
ciai e foreste: più di quanto la vostra fan¬ 
tasia vi consenta di immaginare. 


In tempi storici (gli anni Ottanta!), due sono i titoli da ricordare, 
iron Man: Crash della Epic-Marvel, scritto da Mike Saenz e pro¬ 
grammato da William Bates, e Baiman: Digital Juslice, di Pepe 
Moreno. Erano fumetti interamente realizzati con tecniche di 
modellazione 3D, quando quel tipo di immagine era ancora po¬ 
co nota e molto costosa. A parte l’indubbio interesse per l'aspetto 
sperimentale di quelle operazioni, i modelli non erano che roz¬ 
zi pupazzi. Negli anni Novanta ci sono stati altri tentativi di rea¬ 
lizzare storie a fumetti interamente al computer, tutti egual¬ 
mente deludenti: da Donno Matrix della Digital Comics, serie 
chiusa dopo appena due numeri, fino al recentissimo Shangai 
Big Machine della Brich Digital, realizzato quasi tutto con Poser. 
Alcuni artisti hanno tentato approcci diversi, cercando di inte¬ 
grare computer e disegnatore, anziché puntare a una grossola¬ 
na "sostituzione" di quest'ultimo. Nel nuovissimo The CearStation 
di Dan Fraga (per la Gear23), l'autore ha scelto di integrare fi¬ 
gure disegnate a mano con sfondi realizzati in computer grafi 
ca), con risultati tutto sommato accettabili (ma non certo esal¬ 
tanti). In Re-Gex dell'Awesome e in Aria della Top Cow il corn- 
puterèstato impie¬ 
gato per "saltare" la 
cimatura delle ma¬ 
tite, e in questo ca¬ 
so il risultatoèstato 
ottimo: le matite 
"trattate" al compu¬ 
ter si integra no mol¬ 
to bene con la colo- 
razione, anch'essa 
computerizzata. 


























Saludos, amigos! 

Se qualcuno dovesse 
chiedervi di Joe Cool, 

T presidente del "Lara 

Club" e inviato speciale 
di TOMB RAIDER MA- 
GAZINE nei mondi vir¬ 
tuali dei videogames, 
be', ditegli che non lo 
vedete da molto, molto 
tempo! A voi però, cari 
Raiders, non posso nascondere nulla... per¬ 
ciò ecco la verità: ho deciso di prendermi una 
piccola vacanza, e come ogni avventuriero 
che si rispetti, ho scelto una bella isoletta del 
Mar dei Caraibi. Qui il clima è fantastico, la 
gente è simpatica e, soprattutto, fa poche 
domande... o almeno così sembrava all'ini¬ 
zio. Il fatto è che mentre me la spassavo 
sdraiato in spiaggia a sorseggiare cocktails 
a base di rum di produzione locale e a sboc¬ 
concellare banane, i simpatici isolani hanno 
fatto la 254esima revolucion della loro sto¬ 
ria... e hanno eletto presidente proprio me, 
il vostro vecchio amico Joe, notoriamente 
estraneo al mondo della politica. Dopo una 
settimana di fiesta per celebrare l'elezione, 
eccomi insediato nel palazzo presidenziale, 
l'unica costruzione in muratura dell'isola, 
nonché sede dei Governatores ai gloriosi tem¬ 
pi della Filibusta. Sto rispondendo alle vo¬ 
stre lettere su una sferragliante macchina da 
scrivere posizionata sulla massiccia scrivania 
del mio nuovo ufficio. Dai ritratti appesi alle 



pareti, i miei predecessori mi osservano se¬ 
veri. Garcia, il capo della guardia presiden¬ 
ziale, mi ha informato che nessuno di loro è 
riuscito a morire di vecchiaia. Sì, perché da 
queste parti la cosiddetta "alternanza di go¬ 
verno" è garantita da colpi di stato e revolu- 
ciones, che immancabilmente culminano con 
l'esecuzione del presidente in carica! Come 
farò a cavarmela, proprio non lo so, ma nel 
frattempo... ecco un nuovo carico di lettere, 
disegni, news: tutto quello che voi, Raiders 
italiani, avete prodotto, creato, sognato nel¬ 
le ultime settimane. "Lara Club" è il vostro 
spazio, ed è proprio grazie a voi che è cre¬ 
sciuto e continuerà a crescere! Se TOMB RAI¬ 
DER MAGAZINE è diventata una stella di pri¬ 
ma grandezza nel mondo delle riviste a fu¬ 
metti, il merito è vostro! 

Salve, Joe! E salve a voi tutti! Sono 
Antonella, ho 24 anni e da circa un an¬ 
no seguo il mondo della magica Lara. 

Per lei mi sono improvvisata disegna- 
trice... ma non siate troppo cattivi: io 
e le matite non abbiamo mai avuto un 
rapporto particolarmente felice. Basti 
dire che per ottenere questa sottospe¬ 
cie di schizzo ho dovuto lavorare circa 
sei ore per tre giorni, e se provavo a fa¬ 
re di più, credo che mi sarebbe scop¬ 
piata la testa! Fin dove arriva la mia pas¬ 
sione per Lara? Be'... a Carnevale mi so¬ 
no travestita come lei e devo dire che 
ho ottenuto un discreto successo! 
Successo che ha varcato i confini del 
nostro paese. Infatti un giovane lord in¬ 
glese, mentre ciondolavo per strada, mi 
si è avvicinato e ha detto: "My God... 

Lara Croft! Congratulation!". Per me è 
stata una bella soddisfazione! Quindi 
attenzione, potrei sempre decidere di 
inviarvi prossimamente una foto scat¬ 
tata in quella mitica serata: tremate! Joe, 
tu che puoi, dì a Lara che una "tipa" di 
nome Antonella la ringrazia per tutte 
le emozioni che le ha regalato con le 
sue avventure. Mi piacerebbe tanto ave¬ 
re un "pizzichino" della sua forza... e ci 
sto lavorando su! 

Grazie a tutti voi di Cult Comics, che 
avete reso finalmente possibile, anche 
in Italia, l'arrivo di questo grande fu¬ 
metto... E Andy Park, con la sua arte, 
non toglie nulla al fascino misterioso di 


Lara. Una curiosità: la Lara che disegna è tutta 
sua o si è fatto "prestare" i lineamenti da qual¬ 
che bella (e fortunata) fanciulla? 

Bene, mi sembra di aver detto tutto. Grazie per 
l'attenzione e... un caldo abbraccio! 
ANTONELLA GALLO, 
via della Bellariva, 19,50736 Firenze 

Dolce Antonella, sono ancora scombussola¬ 
to dal tuo abbraccio, che mi ha fatto girare la 
testa! Sappi che se vorrai spedirmi la tua fo¬ 
tografia nei panni di Lara, le ho già riservato 
un posto d'onore sulle pagine di "Lara Club". 
Lara Croft ha successo proprio perché riesce 
a impersonare "qualcosa" che hanno tutte le 
ragazze: la voglia di essere forte e indipen¬ 
dente, di affrontare il mondo senza paura. Se 
Lara riesce a darti tanto entusiasmo, fai be¬ 
ne a coltivare la tua passione! Un'ultima co- 




<6«JtC<IO. ANGELINA? A 

Parla la splendida Angelina Jolie, l'attrice che presterà il suo volto e il suo corpo atletico per interpretare Lara Croft. Terminate le 
riprese della sua ultima fatica, GoneinSixtySeconds (un film d'azione dove interpreta Sway, una spericolata ladra d'auto), Angelina 
è pronta per Tomb Raider. "Sono stata in Inghilterra per tre settimane, ora tornerò là per un altro mese e più. E solo per allenar¬ 
mi. Mi sveglio alle 7.30 e faccio yoga, poi mi nutro con frullati a base di proteine. Mi hanno sequestrato alcolici, sigarette... e Billy 
(Billy Bob Thornton, sposato di fresco a Las Vegas e rimasto negli States; N.d.R.]". E non è tutto. Per entrare del tutto nel perso¬ 
naggio, Angelina deve seguire un vero e proprio corso d'addestramento: "faccio immersioni e kikboxing, e mi alleno all'uso delle 
armi nelle Forze speciali. Seguo tutto ciò che è inglese, dal calcio al polo". L'inizio della lavorazione di Tomb Raider è fissato per l'ul¬ 
tima settimana di luglio, e le riprese dureranno almeno sei mesi. La troupe girerà in Cambogia, Islanda e, naturalmente, in Gran g 
Bretagna. Speriamo che la simpatica attrice riesca a sopravvivere al massacrante addestramento! JF 
































TOM& tUUÙ&t Jtft&l VA SO OWè&Ùt NINTCNPO! 

Lara è stata contattata da un vecchio amico, il professor Igor 8owmane, che insegna presso il dipartimento Artefatti antichi 
dell'Università di Mosca, il quale ha svelato alla giovane archeologa l'esistenza di un antico manoscritto, che narra quanto av¬ 
venuto negli ultimi anni del regno di Montezuma II. L'antica scrittura riporta la leggenda della Pietra dell'incubo, una delle po¬ 
che icone religiose che gli spagnoli non riuscirono a depredare, e parla, inoltre, di un malvagio tiranno di nome Quaxet, che 
tenne sotto il suo giogo Aztechi, Maya e Inca. Per opporsi alla sua crudeltà, queste grandi culture si allearono: i loro tre Alti 
t, Sacerdoti lottarono duramente e riuscirono a sconfiggere Quaxet, rinchiudendone lo spirito in una sfera di cristallo, sigillata 
JC P er l'eternità. E da quel giorno la sfera fu nota come Pietra dell'incubo. Bowmane vuole che Lara trovi la pietra prima di chiun- 

q Ue a |tro. L'archeologa non se lo fa ripetere due volte e parte alla volta del Perù. Al suo arrivo al campo di fronte al tempio, 
però, Lara non trova nessuno ad attenderla. Seguendo alcune tracce, arriva davanti alla bocca del tempio, e non esita a tuffarsi nelle sue profondità... 
Con questo intrigante plot Lara Croft giunge finalmente alla conquista di GameBoy, la console tascabile di Nintendo, colosso mondiale deN'entertainement elet¬ 
tronico. Nei panni dell'eroina più famosa dei videogiochi, potremo esplorare i cinque livelli del gioco, evitando le trappole e affrontando i nemici nascosti dietro 
ogni angolo. Oltre duemila frames d'animazione solo per i movimenti di Lara nei vari livelli, moltissime armi a disposizione dell'eroina, grafica estremamente 
dettagliata sia per i personaggi che per le ambientazioni sono i punti di forza del gioco. Inoltre, sono presenti splendide sequenze animate che fanno da inter¬ 
mezzo ai livelli del gioco. Tomb Raider per GameBoy Nintendo è distribuita in esclusiva per l'Italia da Cidiverte, una nuova e dinamica azienda milanese che 
promette moltissime novità per il futuro. 



KM*K« TKfWMN. di Rovigo, ci chiede: "Perché 
non pubblicate il mio bellissimo disegno nella vostra 
bellissima rivistar. Ecco fatto, Federico. E voi, Raiders, 
che ne dite? Il nostro Federico è solo un presuntuoso, 
oppure è giustamente sicuro del proprio talento? 


sa: immagina di essere vestita come Lara Croft 
non soltanto a Carnevale, ma sempre, e ve¬ 
drai che altri lord (inglesi e non) ti faranno le 
congratulazioni! Ciao e a presto! 

Caro Joe, mi chiamo Fabio, ho 15 anni e sono 
un grande appassionato di Lara Croft. Non hai 
idea di quanto grande sia la mia passione. A 
scuola tutti sanno quanto mi piace, alcuni pen¬ 
sano addirittura che io sia innamorato di lei (te¬ 
mo che sia impossibile, a meno che non venga 
riprodotto al computer). So molte cose di Lara 


e, a volte, la imito: stessa camminata, stesso mo¬ 
do di correre... credo anche di somigliarle un 
po'. Nella mia collezione di giochi per Playstation 
ho Tomb Raider II, che ho completato con suc¬ 
cesso, e The LastRevelation, che sto ancora esplo¬ 
rando (ti scriverò quando l'avrò finito). Da mol¬ 
to tempo aspettavo di conoscere qualcuno che 
avesse la mia stessa passione, così mi sono fat¬ 
to avanti e ho scritto a "Lara Club". Mi dispiace 
molto che Lara non sia più su Playstation, e se 
tornerà su Playstation 2, non potrò rivederla, 
perché non posso comprare la nuova piattafor¬ 
ma. Comunque sarà sempre con me; ho inten¬ 
zione di acquistare anche le due avventure che 
mi mancano. Non ho mai avuto tanta passione 
per un personaggio. Salutami tantissimo Lara e 
dille che non ho mai visto niente di più bello. 
FABIO INDELICATO, 

via Enzo Rampolla IO, 60025, Loreto (AN) 

"Lara Club" è il luogo ideale per incontrare 
ragazze e ragazzi che condividono la tua pas¬ 
sione, Fabio! Ora anche tu sei nel nostro gran¬ 
de indirizzario, e vedrai che presto comin- 
cerai a ricevere lettere da tutta Italia. E non 
rattristarti. La Core non abbandonerà la 
Playstation, che rimane la regina incontra¬ 
stata delle console. Il fatto che 
la Sony stia lanciando a livel¬ 
lo mondiale la sua game 
station di seconda generazio¬ 
ne non significa che tutto il 
patrimonio di videogiochi 
sviluppati per la "vecchia" 

Playstation sia da abbando¬ 
nare. Anzi, per un certo pe¬ 
riodo la maggior parte dei 
nuovi titoli non sarà in grado 
si sfruttare appieno le poten¬ 
zialità di PS2, per cui il tra¬ 
monto della PSX sarà lento e 
graduale. All'inizio solo i vi¬ 
deogiocatori più appassiona¬ 
ti e temerari si "butteranno" 
sulla nuova console, mentre 
il grande pubblico, quello che 
ha decretato il gigantesco suc¬ 


cesso della PSX, attenderà, saggiamente, che 
il nuovo modello sia adeguatamente speri¬ 
mentato sul campo e, perché no, che il suo 
prezzo si assesti a un livello ragionevole. In 
ogni caso, ancora per molto tempo, le av¬ 
venture videoludiche di Lara saranno pro¬ 
dotte anche per la gloriosa PSX. Stai tran¬ 
quillo, Fabio, Lara non ti abbandonerà mai! 

Ciao! Sono Luca e ho 17 anni (che numero!). Ehi, 
Joe, è vero che il prossimo capitolo di Tomb 
Raider si chiamerà Lara Croft 5: New Technology ? 
Sai se uscirà per PC? Ti ringrazio anticipatamente 
e... arrivederci! 

LUCA FIORANE 

via Gavone 33,60020 Agugliano (AN) 

Ufficialmente la Eidos non ha annunciato una 
quinta versione di Tomb Raider, figuriamoci 
se si può parlare di titoli! E quando si tratte¬ 
rà di lanciare una nuova avventura di Lara, 
Eidos e Core non trascureranno certo il PC! 

Cari amici, sono molto contento di fare la vostra 
conoscenza, anche se solo per posta. Mi chia¬ 
mo Ettore, sono di corporatura robusta, porto i 
capelli a spazzola e sono molto lento, soprat- 



Ecco il disegno inviatoci da MHSSt (MKL di cui abbiamo pubblicato anche la 
lettera. Complimenti, Agnese, sei lanciatissima. La prossima volta, però, evita la 
carta a quadretti! 
























tutto quando si tratta di scuola. Eh sì, lo devo 
confessare: anche se ho già 16 anni, sto ancora 
frequentando la terza media. Sono un grandis¬ 
simo appassionato di Tomb Raìder e ho scoper¬ 
to la bellezza di Lara quando uscì il primo epi¬ 
sodio del gioco. Da allora non mi sono più stac¬ 
cato dal computer. Lara mi piace così tanto che 
ho la stanza tappezzata di poster e di calenda¬ 
ri. A volte gli amici mi pigliano per pazzo, dico¬ 
no che Lara è solo un'immagine generata dal 
computer, proprio come sostiene mia madre... 
ma io voglio così bene a Lara! E quando verrà in 
Italia la modella ufficiale che la impersona, do¬ 
vranno tutti ricredersi! Intanto aspetto con an¬ 
sia l'uscita del film di Tomb Raiderei cartoni ani¬ 
mati di Lara Croft. Quando ho visto che il quar¬ 
to episodio finiva così male, mi è dispiaciuto mol¬ 
tissimo; allora ho inventato una storia dove im¬ 
magino un finale diverso, che troverete allega¬ 
ta alla mia lettera. Vi chiedo un favore molto 
grosso: potete far arrivare alla Eidos la mia sto¬ 
ria? Se la inseriscono nel quinto episodio, i gio¬ 
catori capiranno che Lara è riuscita a salvarsi an¬ 
cora una volta! Se potete, fatelo subito; se no, fa 
niente. Almeno mi sono preso la soddisfazione 
di chiedervelo! 

ETTORE TATÒ, via Valsina 33, Seregno (MI) 

Mi spiace, Ettore, ma alla Eidos sono molto 
"gelosi" di Lara, e stai certo che il suo futuro 
è stato accuratamente pianificato, specie ora 
che è imminente il lancio di Tomb Raìder sui 
piccolo e grande schermo. Tutto ciò che pos¬ 
so fare del tuo raccontino è sottoporlo al giu¬ 
dizio dei nostri lettori. Eccone alcuni stralci... 

Lara aveva appena sconfìtto Set, signore del Male. 
Superati infiniti e complicati trabocchetti, riuscì a 
raggiungere l’uscita. Sfinita e quasi priva di forze, 
Lara stava quasi per intravedere la luce del sole, 
quando, improvvisamente, gli si parò innanzi Von 
Croy, che, mentre il tempio cominciava a trema¬ 
re, le disse rapidamente: “Presto, ragazza, non c'è 





tempo da perdere!". "Sei tornato in 
te, Verner! Niente più Set?” disse Lara. 

“Sì, sì... La mano, Lara, dammi la ma¬ 
no!" rispose lui. Ma la povera ragaz¬ 
za ancora non si fidava. Alla fine del¬ 
la frase non ci fu più niente da fare: il 
tempio crollò definitivamente e Lara 
rimase intrappolata, mentre Von Croy 
riuscì a stento a salvarsi. Non appe¬ 
na il fracasso infernale tacque, il 
poveruomo rimpianse di non essere 
riuscito a salvarla, cosi si tolse il cap¬ 
pello e chinò la testa in segno di 
rispetto per la coraggiosa ragazza 
appena scomparsa. Eppure, nel 
momento esatto del crollo, Lara era 
riuscita ad aggrapparsi a una spor¬ 
genza nella roccia, e mentre il mon¬ 
do andava in pezzi intorno a lei, ave¬ 
va scorto una piccola apertura nella 
quale avrebbe potuto strisciare per 
trovare riparo e, forse, una via d'u¬ 
scita. Quell’apertura era però piutto¬ 
sto lontana. Lara pensò e ripensò al 
modo per raggiungerla e, improvvi¬ 
samente, le tornò alla mente la cor¬ 
da che conservava nello zaino. Fissata 
un'estremità della fune alla spor¬ 
genza, si lasciò dondolare - facendo 
molta attenzione, perché sotto di lei 
regnava il nulla - finché non riuscì a 
raggiungere la sospirata via di sal¬ 
vezza. Lara strisciò per un bel pezzo 
nel cunicolo, fino a quando non tro¬ 
vò la strada sbarrata dalla sabbia del deserto. 
Nonostante fosse ormai sfinita, cominciò a sca¬ 
vare con le mani verso l'alto. 

A questo punto del racconto, Ettore, sposti 
l'attenzione da Lara a Van Croy, che, rimasto 
solo nel deserto, ripensa alla tragica fine del¬ 
la ragazza, senza riuscire a farsene una ra¬ 
gione. E proprio quando il dolore sembra ce¬ 
dere il passo alla rassegnazione... 


Compton a mettersi a letto e a medicarsi le ferite. 
Dopo alcuni giorni di convalescenza, ripresasi dal¬ 
lo shock e riacquistate le forze, Lara fu pronta a ri¬ 
prendere il cammino verso nuove, entusiasmanti 
avventure. 

E tutti vissero felici e contenti. E tu, Ettore, 
sei contento di veder pubblicato sul tuo gior¬ 
nalino preferito il frutto dei tuoi sforzi di scrit¬ 
tore in erba? Spero di sì e ti faccio tanti au¬ 
guri, aggiungendo però un rimprovero: la 



Von Croy sentì un forte rumore di macerie alle spal¬ 
le, si girò di scatto e, ancora con le lacrime agli oc¬ 
chi, vide cadere a terra Lara, allo stremo delle for¬ 
ze. Le corse incon tro e la prese fra le braccia, quin¬ 
di si diresse verso l’elicottero per riportarla a casa. 
Non appena arrivata, Lara si fece aiutare da 


È uscita in America BloodLegacy, lussuosa mi¬ 
niserie in quattro numeri. Si tratta di una sofi¬ 
sticata storia di vampiri che evoca le atmosfe¬ 
re di film tenebrosi e romantici come Bram 
Stocker's Dracula di Francis Ford Coppola e 
Intervista col vampiro, tratto dalla serie di Lestat 
di Ann Rice. In questa miniserie Andy Park (sì, 
proprio il "nostro" Andy!) offre un ulteriore 
saggio della sua bravura, dando ragione a chi 
ha visto in lui qualcosa di più che una gio¬ 
vane promessa del fumetto USA. 


















scuola, Ettore, la scuola! Non puoi trascura¬ 
re gli studi! Cosa penserebbe di te una don¬ 
na colta e raffinata come Lara? Brrr, non vo¬ 
glio nemmeno pensarci! 

Caro Joe Cool, sono un fan sfegatato di Lara Croft, 
dei suoi videogiochi e dei vostri fumetti. Riguardo 
la posta del numero 2 di TOMB RAIDER MAGA- 
ZINE... vorrei insultare (edi brutto) Paolo Luzzo, 
ma mi contengo e dico solo che Final Fantasy 
Vili svanisce a confronto di un gioco come Tomb 
RaiderlV, sia dal punto di vista della trama che 
da quello della grafica. Leggendo la lettera di 
Silvano Ronchi ho provato un po' di invidia (io 
sono ancora al quadro "Fossati") e sono rimasto 
perplesso circa un possibile arresto della serie 
di Tomb Raider: dammi almeno un piccolo indì¬ 
zio su quello che succede alla fine di Tomb Raider 
IV, ti prego! Vorrei infine chiederti se è mai esi¬ 
stito nella realtà un personaggio come Lara Croft. 
Manda i miei saluti a Lara. 

MATTEO ORRICO, via Premuda 34, Salerno 
P.S. Stai bene nella foto, mica potresti mandar¬ 
mi un poster con il tuo autografo? 





f vtoeocuxm 


Da Microids arriva L'impero delle formiche. Ispirato al successo interna¬ 
zionale dello scrittore Bernard Werber, questo interessante (e istrutti¬ 
vo!) gioco di simulazione si inserisce nel popolare filone inaugurato da 
film come Bug's Life e Zeta la Formica, che hanno risvegliato l'interes¬ 
se del pubblico per il mondo in miniatura degli insetti. Partendo dal 
concetto di base del famosissimo 5/m City, L'impero delle formiche è un 
gioco di simulazione, di strategia e di avventura al contempo, che ri¬ 
produce fedelmente il comportamento delle formiche, nella rico¬ 
struzione della vita di un formicaio e della natura che lo circonda. Il 
centro del gioco è costituito da una vera e propria sceneggiatura, una 
trama intrigante capace di catturare il giocatore amante dell'av¬ 
ventura (e magari prevenuto nei confronti dei giochi di simulazio¬ 
ne). L'impero delle formiche si avvale di uno dei modelli di intelligenza ar¬ 
tificiale più sofisticati, definito "comportamentale multi-agente non lineare", atto a gestire una varietà di corti 
portamenti virtualmente infinita. Il gioco si differenzia in parecchi punti dai suoi analoghi, soprattutto per la gra 
fica e le sequenze pre-renderizzate, davvero stupende. Sviluppato in Francia (paese che vanta una tradizione tut 
ta sua nella computer grafica e nelle discipline informatiche) questo videogioco rappresenta qualcosa di in¬ 
solito in un panorama nel quale i prodotti troppo spesso tendono ad assomigliarsi. 


Caro Matteo, se hai letto la lettera e il rac¬ 
contino di Ettore, avrai già più che un indizio 
sul finale di Tomb RaiderlV. Molti giocatori, 
giunti alla fine del gioco, hanno temuto che 
Lara fosse morta nel crollo del tempio. Biso¬ 
gna aggiungere, però, che questo è succes¬ 
so prima che arrivasse la notizia dell'inizio 
delle riprese del film ispirato a Tomb Raider. 
Ora tutti sanno che Lara è più viva che mai e 
che presto potremo goderci la sua prossima 


avventura nello splendore del grande scher¬ 
mo! Un piccolo appunto: la passione per i vi¬ 
deogiochi può accendere gli animi, ma ri¬ 
corda sempre che i gusti sono gusti, e non è 
proprio il caso di "insultare" chi non la pen¬ 
sa come te. Final Fantasy Vili è un grande gio¬ 
co, devi riconoscerlo, anche se, in effetti, ha 
un grosso difetto... Lara non c'è! Per quanto 
riguarda il poster, non dipende da me. Spetta 
ai potentissimi editor di TOMB RAIDER MA- 
GAZINE la decisione di pro¬ 
muovermi al rango di "vip". 

Ciao a tutti voi di TOMB RAIDER 
MAGAZINE. Mi chiamo Sara e ho 
12 anni. Ho finito Tomb Raider: 
The Last Revelation già da due 
mesi! Se non ci foste voi con i fu¬ 
metti di Lara, io non saprei più 
come fare. Siete grandi! Ciao ciao 
e... tanti bacioni a Joe Cool! 
SARA CHERCHI, Cagliari 

Il fenomeno Lara Croft ormai 
è ormai troppo grande per il 
mondo dei videogiochi. Lara 
non è più solo l'elemento di un 
bellissimo rompicapo per ma¬ 
niaci del computer, è entrata a 
far parte di quello che i socio¬ 
logi e gli studiosi della comu¬ 
nicazione chiamano "immagi¬ 
nario". Al pari delle star del ci¬ 
nema, degli eroi dei fumetti e 
dei romanzi d'avventura, Lara 
è un punto di riferimento del 
sentire collettivo, un ruolo che 
in passato era soprattutto ri¬ 
servato a personaggi di sesso 
maschile. Si potrebbe dire che 
Lara corrisponde a ciò che fu¬ 
rono James Bond negli anni 
Sessanta e indiana Jones negli 
anni Ottanta. Come quegli eroi. 



Molto spiritoso il disegno a colori di MMTW OMKO, 
un vero "tifoso" di Lara, pronto a battersi come un leo¬ 
ne contro chiunque osi criticare il suo gioco preferito! 


Lara è nata in un "media" per proseguire la 
sua "vita" in altre forme espressive. Solo che, 
essendo più "giovane", Lara ha seguito un 
percorso diverso: i primi due sono nati nel ci¬ 
nema per poi arrivare ai fumetti e ai video¬ 
giochi, a lei sta accadendo l'opposto! Scrivi 
ancora, Sara, voglio altri bacioni! 

Cara redazione, sono una bambina di 12 anni: 
vorrei farvi i miei più vivi complimenti per la ri¬ 
vista (Lara è stupenda!) e incitarvi a continuare 
così! Sono una fan sfegatata di tutto ciò che ri¬ 
guarda Tomb Raider, però possiedo soltanto gli 
ultimi due capitoli della serie (il terzo e il quar¬ 
to), dei quali sono molto soddisfatta, soprattut¬ 
to di Tomb Raider: The Last Revelation. Ma avete 
visto com'è migliorata la grafica? Anche Lara è 


















cambiata (non nei filmati, ma quando si gioca). 
Qualche perplessità mi è però rimasta: perché 
non ci hanno lasciato la casa? Di Tomb Raiderlll è 
stata la cosa che mi ha colpito di più! Tomb Raider 
IV mi ha lasciata con un palmo di naso! Okay, stop, 
smettiamo di criticare Tomb Raider IV (altrimenti 
mi passerà la voglia di giocarci!) e passiamo al so¬ 
do: cosa diamine sono i codici "action replay" e 
come si attivano?! Sono disperata! Comunque, 
siete mitici, Lara è mitica. Joe è mitico, insomma, 
vi (letteralmente) adoro! Baci, abbracci e... scu¬ 
satemi, è la prima volta che vi scrivo e sono "su di 
giri"! 

AGNESE GIORGI, via Vittime del Fascismo 6,00046 
Grottaferrata (RM) 

Gli "action replay" sono espansioni per PSX 
che danno la possibilità di accedere a codici, 
cheats e modifiche supplementari ai giochi. 
Sono piccoli apparecchi per veri "gamefreaks", 
giocatori "smanettoni" che tutto sanno e tut¬ 
to possono! Uno di tali "action replay" in Tornò 
RaiderIV consente addirittura alla nostra Lara 
di levitare, vibrandosi in aria come fosse pri¬ 
va di peso! Per i "cacciatori di codici" Internet 
è diventata una risorsa indispensabile, una ve¬ 
ra miniera! Ma esistono anche riviste specia¬ 
lizzate in codici e soluzioni, come Next Action. 

Okay, Raiders, non ve l'ho rac¬ 
contata tutta. Un "piano B" per 
sfuggire alla fanatica passione 
politica dei miei elettori l'avevo. 
Grazie a un pratico Manuale del 
presidente riluttante trovato nella biblioteca 
del palazzo, sono riuscito a costruire una roz¬ 
za zattera, sottraendo ore al sonno notturno, 
ma tenendomi ben lontano da sguardi indi¬ 
screti. Scolo con una generosa sorsata l'ulti¬ 
ma bottiglia di rum e colloco nel recipiente il 
manoscritto di questa edizione di "Lara Club", 
che affiderò alle onde dell'oceano non appe¬ 
na la zattera mi porterà al largo. La luna bacia 
delicatamente le calde acque. Hasta la vista, 
isoletta tropicale. Cercherò di raggiungere un 
braccio di mare percorso dalle rotte commer¬ 
ciali, sperando che una nave di passaggio mi 
tragga in salvo. Se tutto va bene, ci risentire¬ 
mo fra un paio di mesi, giusto in tempo per il 
numero 6 di TOMB RAIDER MAGAZINE! Come? 
Non vi ho detto cosa c'è dentro il forziere sul 
quale sto seduto? Oh, nulla... qualche picco¬ 
lo ricordino, roba da turisti... Ehi, ma sento 
delle voci... AUCH! Un colpo d'arma da fuoco! 




I supereroi danno il benvenuto a Lara Croft nel magico mondo dei comics! Autore dell'allegoria è l'ottimo 
ANTONINI di Roma. Bravissimo! 


Mi sa che Garcia e i suoi uomini si siano accor¬ 
ti della mia partenza e se la siano presa per¬ 
ché, ehm, non li ho salutati! Devo mettere la 
firma in fondo a queste pagine e salutarvi in 
fretta, Raiders: è tempo di remare! 

JOECOOL 



Si conclude la storia di Lara nella Terra Selvaggia... e contro le orde di dinosauri. Una 
nuova avventura tutta azione in un numero che rimarrà nella memoria dei Raiders più 
fedeli! Storia di Dan Jurgens, disegni del vostro beniamino, Andy Park! Inoltre, tutte le 
novità sul film di Tomb Raider e i primi fumetti realizzati dai lettori! 

IN EDICOLA IL 21 SETTEMBRE! 































